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EPILEPSIE-WARNUNG 


ACHTUNG: VOR GERBRAUCH DES VIDEOSPIEL- SYSTEMS LESEN! 


Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu 
epileptischen Anfällen kommen, wenn diese bestimmten Licht- 
effekten durch aufblitzende Lichter ausgesetzt sind. Bei diesen 
Personen kann ein epileptischer Anfall dadurch hervorgerufen 
werden, daß sie bestimmten Lichtmustern auf oder im Hintergrund 
eines Fernsehbildschirmes oder beim Spielen von Video-Spielen 
ausgesetzt sind. Bestimmte Umstände können unentdeckte 
epileptische Symptome auch bei solchen Personen hervorrufen, die 
zuvor keine Anfälle oder Epilepsie gehabt haben. Falls Sie oder ein 
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WICHTIG 


Familienmitglied von Ihnen an Epilipsie leiden, so fragen Sie ihren 
Arzt, ehe Sie mit dem Spielen beginnen. Sollte bei Ihnen während 
des Spielens eines der folgenden Symptome auftreten: 
Schwindelgefühl, veränderte Sehkraft, Augen-oder Muskelzucken, 
Bewußtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von 
unfreiwilligen Bewegungen oder Krämpfen, so beenden Sie 
SOFORT das Spiel, und suchen Sie einen Arzt auf, ehe Sie 
weiterspielen. 


* Bewahren Sie Ihre Disketten sorgfältig in ihrer Orginalverpackung an einem trockenen Ort auf (nicht in direktem Sonnenlicht oder Regen). 


* Schalten Sie NIE Ihren Computer EIN oder AUS, wenn eine Diskette im Laufwerk ist. 


* Lassen Sie Ihre Disketten schreibgeschützt. 


* Legen Sie die Disketten nicht in die Nähe eines magnetischen Feldes (z.B. auf den Fernseher oder in die Nähe von Lautsprechern.) 


Raubkopiewarnung 


Das Kopieren von kommerziellen Spielen wie diesem ist ein Vergehen gegen das Copyright und daher eine kriminelle 
Handlung. Das Gleiche gilt für die Benutzung und den Besitz von kopierten Spielen. Kopieren von Spielen und 
Weitergeben der Kopien kann mit bis zu IO Jahren Gefängnis bestraft werden. 


Betrachten Sie ein kopiertes Spiel als Diebesgut. 


Sollten Sie jemanden kennen, der Spiele kopiert, rufen Sie bitte ELSPA CRIME UNIT (Einheit für Verbrechensbekämpfung) 
unter der folgenden Nummer an: 


+44 1386 833810 Man wird sich über Ihren Anruf freuen. 
(Nur englische Ansprechpartner) 
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Auswahl Ihrer Soundkarte 


Installation der Diskettenversion 


Dieses Spiel muß auf Ihrer Festplatte installiert werden. Legen Sie Ist Ihr Spiel auf Ihrer Festplatte installiert, wählen Sie das 

bitte Diskette | in Ihr Diskettenlaufwerk ein. Wählen Sie dieses “PSYCHO”-Verzeichnis: Geben Sie zum Beispiel erst 

Laufwerk, indem Sie A: oder B: eingeben und (ENTER) drücken. CD\PSYCHO (ENTER),und dann SOUND (ENTER) ein. 
Geben Sie nun INSTALL (ENTER). Das Spiel beginnt nun mit Dieses Diensteprogramm ermöglicht es Ihnen, die Soundkarte zu 


der Installation. Befolgen Sie bitte die Anweisungen auf dem selektieren, die auf Ihrem Computer installiert ist. Haben Sie keine 
Bildschirm, und legen Sie die entsprechende Diskette ein, wenn Sie Soundkarte, können Sie die PC-Lautsprecher auswählen. Möchten 
dazu aufgefordert werden. Sie den vollen Effekt des Spiels erleben, empfehlen wir Ihnen 


wärmstens, daß Sie sich eine Soundkarte zulegen. Befolgen Sie 
bitte die Anweisungen auf dem Bildschirm, um Ihre Soundkarte zu 


Installation der CD ROM-Version FE 
Legen Sie Ihre CD ins Laufwerk ein, und schließen Sie die Klappe. Starten des Sniels 


Warten Sie einige Sekunden, damit das Laufwerk initialisiert 


werden kann. Geben Sie dann D: ein, und drücken Sie die Um das Spiel zu starten, vergewissern Sie sich, daß Sie im 
(ENTER) -Taste, wenn D Ihr CD-Laufwerk ist. Geben Sie nun PSYCHO-Verzeichnis sind. Geben Sie erst 

INSTALL (ENTER), und befolgen Sie die Anweisungen auf CD\PSYCHO (ENTER) und dann einfach PSYCHO ein und 
dem Bildschirm. Sie können selbst entscheiden, wieviel Sie vom drücken Sie erneut die ENTER -Taste. 

Spiel auf Ihrer Festplatte installieren möchten. Wählen Sie das Das Spiel wird geladen, und ab geht's! 


Maximum, sind während des Spiels die Pausen zwischen den 
Tischen kürzer. 


Fehlersuche das WortSMARTDRV enthält. Fügen Sie davor REM ein. 
Wenn Sie jetzt erneut booten, wird SMARTDRV nicht geladen. 
Haben Sie genug gespielt, können Sie REM wieder löschen. 
Stammspieler von Computerspielen werden wissen, daß beim Mit dem DOS-Befehl MEM können Sie herausfinden, wie Ihr 
Versuch, Spiele richtig funktionieren zu lassen, eine große Speicherplatz genutzt wird. 
Anzahl von Schwierigkeiten auftreten können. Obwohl wir uns 
jegliche Mühe gegeben haben, das Installieren und Starten des 
Spiels so problemlos wie möglich zu machen, kann es doch sein, Soundprobleme 
daß aufgrund der besonderen Konfiguration oder Einstellungen 
Ihres PCs Probleme auftreten. Wenn das Spiel funktioniert, Sie aber keinen Ton haben, ist 
irgendetwas mit Ihrer Soundkarten-Einstellung nicht in 
S - f / N hl Ordnung. Vergewissern Sie sich, daß Ihre Soundkarte nicht mit 
PEIt: EPD d ZDFO, EME anderen Karten, die Sie auf Ihrem Rechner installiert haben, in 


Konflikt gerät. Am besten ist es jedoch, wenn Sie keine andere 


Psycho Pinball sollte problemlos auf einem 4MB PC laufen. Karte initialisieren, während Sie Psycho Pinball spielen, da dies 
Vergewissern Sie sich, daß Sie keine unnötigen Programme das Spiel stören könnte. Hier gilt dasselbe: richten Sie beim 
während des Bootens laden. Im Idealfall sollte die Psycho Booten nur die Soundkarte ein. 


Pinball-Einrichtung Ihre Soundkarte und, falls Sie eins haben, Ihr 
CD ROM-Laufwerk einrichten und nichts weiter. DOS 6 hat ein 
sehr nützliches Boot-Menü-System, das Ihnen erlaubt, beim 
Booten Ihres PCs ein Setup-Menü zu schaffen. 


Weitere Probleme 


Für die neuesten Tips und Ratschläge zur Beseitigung von 
Einrichtungsproblemen lesen Sie in der Informationsdatei nach, 
indem Sie eingeben: \PSYCHO\HELP (ENTER), wenn 
PSYCHO der Name des Verzeichnisses ist, in dem Sie das Spiel 
installiert haben. 


Haben Sie 4MB oder mehr Speicherplatz, und gibt es trotzdem 
Probleme, PSYCHO zu starten, liegt das höchst wahrscheinlich 
daran, daß Sie SMARTDRV geladen haben, was bis zu einem MB 
einnehmen kann. Um dies zu verhindern, benutzen Sie 

EDIT  \AUTOEXEC.BAT und suchen Sie die Zeile, die 


Probleme mit Disketten oder GD ROMs 


Wenn Sie das gesamte zur Verfügung stehende Informationsmaterial durchgelesen haben und trotzdem noch Schwierigkeiten mit Ihren 
Disketten oder Ihrem CD-ROM haben oder glauben, daß damit etwas nicht in Ordnung ist, rufen Sie +44 1926 814132 (Nur englische 
Ansprechpartner) an, und fragen Sie nach unserer Abteilung für technische Unterstützung (Technical Support Department) oder schreiben 
Sie an die angegebene Adresse. Geben Sie bitte die folgenden Informationen zu Ihrem PC an: 


® eine genaue Beschreibung des Problems. Sollte es * den Inhalt Ihrer AUTOEXEC.BAT-Datei. Geben Sie 
wiederholt auftreten, teilen Sie uns mit, unter welchen dafür ein: TYPE AUTOEXEC.BAT (ENTER). 
Umständen dies geschieht. 
, die Marke und das Modell Ihres CD ROM Laufwerks 
” Ihre PC-Marke (Dell, Compaq, Gateway, IBM, etc.) (z.B. Panasonic 562) 
° Ihren Rechnertyp (386, 486, Pentium, etc.) « Ihren freien Speicherplatz, bevor Sie versuchen, 
das Spiel zu starten. Geben Sie MEM /C /P ein, 
* Ihre Rechnergeschwindigkeit (25 MHz, 33 MHz, etc.) um das herauszufinden. 
® Ihre DOS-Version. Geben Sie ein: VER (ENTER), ” die Biosversion und das Biosdatum. Diese Informationen 
um das herauszufinden ( 5.1, 6.2, etc.) erscheinen auf dem Bildschirm, kurz nachdem Sie den 
Computer eingeschaltet haben. (z.B. AMIBIOS, 1992) 
° den Inhalt Ihrer CONFIG.SYS -Datei. Geben Sie dafür 


ein: TYPE CONFIG.SYS (ENTER). 


Psycho PC, Technical Support Department, Codemasters Ltd., P.O. BOX 6, Leamington Spa, Warks., CV33 OSH, U.K. 


Erste Schritte 


Im Öffnungsmenü gibt es die folgenden drei Optionen. Benutzen 
Sie bitte die Kursurtasten, um auszuwählen und die ENTER- 
Taste, um zu bestätigen. 


Spiel starten Bringt Sie zum Spielwahl-Menü 


Optionen Bringt Sie zum Optionsmenü 


Anzahl der Spieler Wählen Sie zwischen | und 4 Spielern 


Tastatureinstellung 

Drei verschiedene Tastaturbelegungen stehen zur Auswahl. Unsere 
Erfahrung hat gezeigt, daß die meisten Leute die Standardeinstellung 
bevorzugen. Sollte dies nicht auf Sie zutreffen, können Sie die 
Einstellung hier ändern! 


Musik 

Diese Option schaltet die Hintergrundmusik ein bzw. aus. 
Soundeffekte und Jingles sind aber weiterhin zu hören. Haben Sie 
jedoch während des SETUP, bevor Sie das Spiel gestartet haben, NO 
SOUND gewählt, ist diese Option ohne Auswirkungen. 


Tiltempfindlichkeit 

Hier wird eingestellt, wieviel Nachsicht das Spiel gegenüber 
Ihrem Tischrütteln übt. Wählen Sie “Easy”, und es wird Ihnen 
erlaubt, den Tisch kräftig durchzuschütteln. “Normal” bedeutet 


ziemlich... normal, und bei “Hard” ist das Spiel ganz schön streng. 


Anzahl der Kugeln 

Hier wählen Sie die Anzahl der Kugeln für das nächste Spiel. Sie 
können zwischen 5 (einfach), 3 (normal) und | (schwierig - milde 
ausgedrückt!) wählen. 


Kugelgeschwindigkeit 
Raten Sie mal! Mit dieser Option steuern Sie die 
Kugelgeschwindigkeit. Sie können von 5 Voreinstellungen wählen. 


Auflösung 

Diese Option erlaubt Ihnen, die Bildschirmauflösung für das Spiel zu 
wählen. Eine höhere Bildschirmauflösung, bei der Sie mehr vom Tisch 
sehen können, erhalten Sie, wenn Sie “Hi” wählen. 


Schwierigkeitsgrad 

Diese Option regelt den Schwierigkeitsgrad des Spiels, d.h. wieviele 
Lichter zu Beginn des Spiels leuchten und wieviele Lichter aufleuchten 
müssen, um die Bonusabschnitte zu aktivieren, etc. 


Farbkontrast 

Ist der Bildschirm zu dunkel oder zu hell? “Stellen Sie bitte nicht Ihren 
Monitor ein!” Ändern Sie einfach diese Einstellung! Wir wissen 
inzwischen alle, daß jeder PC unterschiedlich ist. Das Gleiche trifft auf 
Monitore zu. Daher kann es sein, daß Sie die Einstellung anpassen 
müssen. 


Rechnergeschwindigkeit 

Diese Option befaßt sich mit der Geschwindigkeit Ihres PCs. Das 
Spiel wird versuchen, selbst die Geschwindigkeit Ihres Rechners 
herauszufinden und stellt dann diese Option dementsprechend ein. Sie 
können sie jedoch manuell ändern. Sollte das Spiel langsamer werden 
oder “stottern”, wählen Sie eine niedrigere Geschwindigkeit, z.B. mit 
LOW. 


Spielwall 


Single-Table-Spiel 

Sie können mit nur einem der Tische spielen. Wählen Sie einfach 
zwischen ‘Wild West‘, “The Abyss’ oder ‘Trick or Treat’, und spielen 
Sie diesen Tisch mit all seinen Attraktionen und Bonusspielen. 


Multi-Table-Spiel 

Es kann jedoch sein, daß Sie im Multi-Table-Spiel eine größere 
Herausforderung und ein lohnenderes Erlebnis sehen. Dann 
beginnen Sie auf dem ‘Psycho’-Tisch. Während des Spiels aktivieren 
Sie die Zelte der anderen Tische. Schießen Sie die Kugel in eines 
dieser Zelte, wenn es aktiviert ist und Sie werden zum 
entsprechenden Tisch gebracht. Hier steht Ihnen eine Kugel zum 
Spiel zur Verfügung (keine Angst, es gibt eine Wiederholungsschuß- 
Lampe, die Ihnen dabei hilft, die Kugel nicht sofort zu verlieren). 
Haben Sie die Kugel dann doch verloren, kehren Sie wieder zum 
Ausgangszelt Ihrer Exkursion auf den ‘Psycho’-Tisch zurück. Dieses 
Zelt wird jetzt gesperrt, und Sie spielen von diesem Punkt aus 
weiter. 

Diese Spielart erlaubt es Ihnen, das gesamte Spiel in Maßen zu 
spielen, anstatt sich an einem bestimmten Tisch “satt” zu spielen. 


Außerdem ist diese Spielart auch eine größere Herausforderung. In 
einem Spiel bleiben Sie Stunden lang auf dem ‘Trick or Treat’-Tisch 
und im nächsten ist es der ‘Wild West’-Tisch. Kein Spiel gleicht dem 
anderen. Dabei dürfen Sie nicht vergessen, daß es auch auf dem 
‘Psycho’-Tisch eine Menge zu tun gibt! 


Die Standardsteuerung ist die folgende: 


Linke Shifttaste - Linker Flipper 

Rechte Shifttaste - Rechter Flipper 

Enter - Abschuß der Kugel 

\oder Z - Tilen des Tisches nach links 

/ oder > - Tilen des Tisches nach rechts 

Leertaste - Tilen des Tisches nach vorne 

P - Pause (Benutzen Sie die Pfeiltasten, 
um den Tisch zu betrachten) 

EC - Rückkehr zum Titelbild (erneutes 


Drücken: Rückkehr ins DOS) 


Hinfiscores 


Wenn Sie erst einmal mit dem Spiel klarkommen, werden Sie sicher 
einen Punktestand erreichen, der es wert ist, in die Highscore-Liste 
eingetragen zu werden. Geben Sie Ihr Namenskürzel von bis zu drei 
Buchstaben ein. Es gibt eine Highscore-Liste für jeden Tisch. Die Psycho- 
Highscore-Liste gibt Auskunft über die Multi-Table-Highscores. Diese 
Punktezahlen werden für die Nachwelt auf der Festplatte gespeichert, 
so daß Ihre Familie und Ihre Freunde etwas zum Nacheifern haben. 


Außerdem wird angezeigt, mit wievielen Kugeln (I, 3 oder 5) und 
welchem Schwierigkeitsgrad (E, N oder H) das Ergebnis erreicht 
wurde. 
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‘Strong Arm’-Rampe 
Gondeln 

"Big Top’ 
Schießbudenzielscheiben 
"Tornado’-Rampe (PSYCHO) 
‘Psycho’-Buchstaben 
‘Gup’-Zielscheiben 

‘Ghost Train’ 

'RIDE'-Bahnen RIDE 

‘Trick or Treat-"Zelt 

‘Wild West'-Zelt 

‘The Abyss’-Zelt 

‘Big Top’-Hauptkanal 
Bonusmultiplikator 

"Big Top’-Seitenkanal (STRONG) 
Maskenzielscheiben 


illkommen im Vergnügungspark! Attraktionen in Hülle 
und Fülle, viel zu sehen und zu tun in einer 
Atmosphäre, die vor Aktionen nur so strotzt! Der 
Jackpot und der Super Jackpot erwarten Sie im ‘Big 
Top’. Es gibt zwei verrückte Bonusabschnitte - “The Prize Ride’ 
und ‘Psycho Time’, sowie zwei Bonusspiele - ‘Cup Confusion’ 
und ‘Strong Arm’. 


Dieser Tisch ist etwas Besonderes, da er im “Multi-Table”- 
Modus gespielt wird. Er führt Sie nämlich zu den anderen 
Tischen. Wie Sie sicher bemerkt haben, gibt es hier drei 
Jahrmarktzelte, eins für jeden Tisch. Es genügt, ein Zelt zu 
aktivieren und dann die Kugel hineinzuschießen. Sie werden nun 
auf den entsprechenden Tisch geführt, wo Sie so lange bleiben, 
bis Sie die Kugel verlieren und wieder zum Ausgangszelt auf dem 
‘Psycho’-Tisch zurückkehren - und das Spiel geht weiter! 


‘Strong Arm’-Rampe (A) 

Die ‘Strong Arm’-Rampe hat zwei Hauptfunktionen. Wenn Sie 
das ‘Strong Arm’-Bonusspiel aktiviert haben, treffen Sie hier auf 
Ihren Gegner. 

In bezug auf Punkte ist es jedoch wichtiger zu wissen, daß die 
Rampe den Jackpot aktiviert. Beschießen Sie sie mehrmals 
hintereinander. Bei den ersten beiden Treffern bekommen Sie 
Punkte. Ab dem dritten aufeinanderfolgenden Treffer leuchtet 
eine Gondel (B) nach der anderen auf. Sind alle erleuchtet, 
können Sie sich den Jackpot im ‘Big Top’ (C) abholen. 
Nachdem Sie den Jackpot abkassiert haben, ist die Rampe 
unzugänglich. Um sie wieder freizugeben, müssen Sie die 
Schießbudenzielscheiben (D) treffen. 


Gondeln (B) 
Bringen Sie sie alle zum Leuchten, um die Bereitstellung des 
Jackpots zu aktivieren. Siehe ‘Strong Arm’-Rampe. 


‘Big Top’ (C) 

‘Big Top’ hat zwei Hauptfunktionen. Hier können Sie einen Fisch 
für das “The Abyss’- Zelt zum Leuchten bringen. Sie müssen aber 
erst die “Tornado’-Rampe (E) treffen, um das ‘Big Top’ zu öffnen. 
Es beherbergt außerdem die Jackpotpreise und ist automatisch 
geöffnet, sobald der Jackpot bereitgestellt ist. 


Schießbudenzielscheiben (D) 

Treffen Sie alle Ziele, um eine Kugel für das ‘Wild West'-Zelt 
zum Leuchten zu bringen und die ‘Strong Arm’-Rampe wieder 
freizugeben, sollte sie gesperrt gewesen sein. 


‘Tornado’-Rampe (E) 

Lassen Sie die Kugel die "Tornado’-Rampe entlangfliegen, um 
einen PSYCHO-Buchstaben aufleuchten zu lassen. Dadurch 
öffnet sich auch das ‘Big Top’. 


‘Psycho’-Buchstaben (F) 
Bringen Sie alle PSYCHO-Buchstaben zum Leuchten, und es ist 
‘Psycho Time’! 


Becher-Zielscheibe (G) 

Treffen Sie dieses Ziel, und ein Becher leuchtet auf. Sind alle drei 
Becher erleuchtet, können Sie das ‘Cup Confusion’-Bonusspiel 
spielen. Sie müssen dafür nur den ‘Ghost Train’ (H) treffen. 


‘Ghost Train’ (H) 

Schießen Sie die Kugel den ‘Ghost Train’ entlang und ein 
Geisterlicht für das ‘Trick or Treat'-Zelt leuchtet auf. Leider 
Gottes, muß diese Bahn erst durch Abschießen der 
Maskenzielscheiben freigegeben werden. 

Das ‘Cup Confusion’-Bonusspiel befindet sich ebenfalls am oberen 
Ende dieser Rampe. 


‘Ride’-Bahnen (I) 

Lassen Sie die Kugel diese Bahnen hinunterfallen, um die ‘RIDE’- 
Buchstaben aufleuchten zu lassen. Die Anordnung der Lichter läßt 
sich mit den Flippertasten ändern. Bringen Sie alle 'RIDE’- 
Buchstaben zum Leuchten, und Sie werden mit einem 
Bonusmultiplikator belohnt. Schaffen Sie es noch einmal, erhöht 
sich der Multiplikator. 


‘Trick or Treat’-Zelt (J) 

Dieses Zelt führt zum ‘Trick or Treat’-Tisch. Um das Zelt zu 
aktivieren, müssen Sie den ‘Ghost Train’ treffen und so die 
Geistermasken zum Leuchten bringen. 


“Wild West’-Zelt (K) 

Dieses Zelt führt zum ‘Wild West’-Tisch. Um dieses Zelt zu 
aktivieren, müssen Sie die Kugeln zum Leuchten bringen, indem Sie 
die Schießbudenzielscheiben (D) treffen. 


‘The Abyss’- Zelt (L) 

Dieses Zelt führt zum ‘The Abyss’-Tisch. Um dieses Zelt zu 
aktivieren, müssen Sie den Fisch zum Leuchten bringen, indem Sie 
die "Tornado’-Rampe entlangschießen und das ‘Big Top’ treffen. 
‘Big Top’-Kanal (M) 

Ob Sie es glauben oder nicht, dieser Kanal führt zum ‘Big Top’. 


Bonusmultiplikator (N) 
Diese Lampen zeigen den Stand des Bonusmultiplikators an. Das 
kann nichts, x2, x3, x4, x5 oder x6 sein. 


‘Big Top’-Seitenkanal (O) 

Schießen Sie die Kugel durch diesen kleinen Kanal, um einen 
‘STRONG'’-Buchstaben aufleuchten zu lassen. Leuchten alle auf, 
wird das ‘Strong Arm’-Bonusspiel aktiviert, welches sich um die 
‘Strong Arm’-Rampe (A) herum befindet. 


Maskenziele (P) 
Treffen Sie sie alle, um den ‘Ghost Train’ freizugeben. 


DIE 'PSYCHO’-TISCH BESONDERHEITEN 


Jackpotausschüttung 

Schießen Sie die Kugel mehrere Male die ‘Strong Arm’-Rampe 
entlang, um alle Gondeln aufleuchten zu lassen und treffen Sie dann 
das ‘Big Top’ innerhalb des begrenzten Zeitraums. Verschießen Sie 
sich nicht, die Zeit ist knapp! Der erste Jackpot bringt Ihnen 20 
Millionen. Schaffen Sie den Jackpot zwei Mal, bringt Ihnen die 
nächste Runde den Super-Jackpot. 

Beachten Sie jedoch, daß mit jedem kassierten Jackpot ein 
zusätzlicher Schuß nötig ist, um die Gondeln aufleuchten zu lassen. 


‘Psycho Time’ 

Schießen Sie die Kugel die “Tornado’-Rampe entlang, um alle 
PSYCHO-Buchstaben aufleuchten zu lassen und ‘Psycho-Time’ 
beginnt. Alles wird nun buchstäblich “psycho” und alle Schleifen 
und Fallen bringen viele Punkte (und dummes Gelächter) ein. 


‘The Prize Ride’ 

Dieser wird Ihnen erst nach erfolgreichem Wettkampf in ‘Cup 
Confusion’ verliehen. Der Kampfrichter trifft den Nagel auf den 
Kopf: “Finden Sie den Preis!” Versteckt er sich im ‘Ghost Train’? 
Oder vielleicht im ‘Big Top’? Im Tornado, in der ‘Strong Arm’- 
Rampe? Jagen Sie ihm hinterher, denn er ist es wert! Aber beeilen 
Sie sich! 


Bonusmultiplikator 

Während des Spiels sammelt sich ein Bonus an, der zu Ihrer 
Punktzahl hinzugefügt wird, wenn Sie die Kugel verlieren. Der 
Bonusmultiplikator multipliziert diesen Bonus mit dem 
gegenwärtigen Wert. Haben Sie lange durchgehalten und zum 
Beispiel einen Bonusmultiplikator von x5 erreicht, kann dies zu 
einer hübschen Summe werden. 


DIE 'PSYCHO'-TISCH BONUSSPIELE 


‘Cup Confusion’ 

Treffen Sie die ‘Cup’-Zielscheiben, um alle drei Becher aufleuchten 
zu lassen. Schießen Sie dann den ‘Ghost Train’, um ‘Cup 
Confusion’ zu spielen. 

Behalten Sie das “P” im Auge, da die Becher vertauscht werden. 
Haben Sie es geschafft, gehört ein Zufallspreis Ihnen. Schaffen Sie 
es nicht, gewinnen Sie ... nichts! 


‘Strong Arm’ 

Schießen Sie die Kugel durch den ‘Big Top’-Seitenkanal (O), um die 
STRONG-Buchstaben aufleuchten zu lassen. Schießen Sie die Kugel 
die ‘Strong Arm’-Rampe entlang, um ‘Strong Arm’ zu spielen. 
Haben Sie einen starken Arm? Drücken Sie auf die entsprechende 
Taste, und zeigen Sie Ihre Kraft. Besiegen Sie Ihren Gegner, 
kassieren Sie dafür einen Preis. Verlieren Sie, kassieren Sie dafür 
eine Beleidigung! 


DER 


TRICK OR TREAT 


‘Gat'-Zielscheiben (CAT) 
Hexenhesenbahn 
Dachboden 

"Magic Mayhem’-Zutaten 
Schornstein GHOUL 
GHOUL-Buchstaben 

'The Pit of Doom’ 
'Spook'-Bahnen (SPOOK) 
Schlüsselzielscheiben 
Kugelfalle 

Baum 

West-Passage 
'Zap'-Zielscheiben (ZAP) 
Geheimgang (MAZE) 
Keller 
Spielfeldmultiplikator 
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Codemasters PRIZE DRAW 


& WARRANTTY REGISTRATION CARD 


PRIZE DRAW -A NINTENDO VIRTUAL BO\Y could be yours! 
Completing and returning this card to Codemasters ensures your entry into a prize draw to win the latest technology! 
WARRANTY + Please complete this card to be registered with Codemasters as the official user of this game. 

In the unlikely event of a problem arising with this quality game, Codemasters will provide assistance to the registered user. 


8 Ver ACETON, VE EBEE. PAR > AR EEE IRA Die 2, Senne ER Ren re 

a a a a a What machine do you own? 

PER ER. SB AOL NER. Postende:.........0.460 Do you have a CD ROM drivel?.............uuunsneeseeeeneennnnnnnnn 

EN anne een ee What is your processor type? 

Telephone No: (............... ı WEBER REREUR u te N. RR AIGERLA RE 386sx[] 386dx 1 486sx[] 486dx[] Pentium] Other?......... 

Age of player 59 U] 10-14] 15-19] 20-240] 25-30] 3040 How much memory does your machine have? 

Name of game purchased and format... 2MBL] 4MBL] 8MBL] 16MBL] Other................... Kursen 
Date bought: Which soundcard do you use?......................s0s000000000000000 

MRS RAARUEMENLANRIREAUEEUHERFAFDERIE GE SUUHERD >——  1 - —  .  -ERIE How ieh al aaa 

How would you rate the game (out often)? ........... /10 


Why did you buy RR game? TEL EEEREEL TER FEUURUTETETELTRUTEUTLERERETERELTRERTTRTTUETET 


Da Be er er er ee ee ee er ee er ee re er 


THANKS FOR YOUR HELP AND GOOD LUCK 

PRIZE DRAW RULES + A random draw will be held on 1/9/95. If the product was purchased after 1/9/95 this card will be entered into the next prize draw. 

The decision of the judges is final and no correspondence will be entered into. 

The winner will be notified by post. Sponsored by: Codemasters, Lower Farm House, Stoneythorpe, Southam, Warwickshire CV33 ODL, U.K. 

The winner may be requested to help with Codemasters’ publicity. 

NO PURCHASE NECESSARY + You can still enter this prize draw without buying this game simply by writing your name and address on a piece of paper and sending it to: 
“Codemasters Dept. F.J.P.D, Lower Farm House, Stoneythorpe, Southam, Warwickshire CV33 ODL, U.K. (only one entry per household.) 
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illkommen auf dem Tisch des Terrors! Ein 

stimmungsgeladener Tisch mit einer Reihe schauriger 

Aktivitäten! Es ist wirklich zum Schreien! Der Multi Ball 

lauert Ihnen auf und kann sogar zu einer Jackpotausschüttung 
führen. Drei gespenstische Bonusabschnitte können aktiviert werden: ‘Pit 
Monster’, ‘Magic Mayhem’ und ‘Haunt The House’. Hinzukommen noch 
die drei Bonusspiele: ‘Spook Shoot‘, 'Cellar Surprise’ und ‘Escape The 
Crypt' und Sie können sicher sein, daß Sie beschäftigt sind! 


‘Cat’-Zielscheiben (A) 

Treffen Sie die ‘cat’ (... naja, an Ihrer Stelle würden wir das nicht tun) 
Zielscheiben (A), um die CAT-Buchstaben aufleuchten zu lassen. Haben 
Sie alle getroffen, wird die Hexenbesenbahn (B) freigegeben. 


Hexenbesenbahn (B) 

Wenn die Hexenbesenbahn durch Aufleuchten aller CAT-Buchstaben 

freigegeben ist, kann sie mit aufeinanderfolgenden Schüssen beschossen 
werden, und Sie bekommen jedes Mal I Million Punkte. Schaffen Sie es 
zehn Mal, wird Ihnen ein bedeutender Bonus verliehen. 


Dachboden (C) 

Treffen Sie den Dachboden, um die ‘Magic Mayhem’-Zutaten (D) 
aufleuchten zu lassen. Sind alle Zutaten im Topf, übernimmt ‘Magic 
Mayhem'! 

‘Magic Mayhem’-Zutaten (D) 

Sind alle Zutaten... deja vu? 

Schornstein (E) 


Treffen Sie den Schornstein, um einen GHOUL-Buchstaben aufleuchten 
zu lassen. Leuchten alle, erscheint ein ‘Pit Monster’! 


Der Schornstein ist auch für den multi ball wichtig. Lesen Sie also im 
‘multi ball'-Abschnitt nach! 


GHOUL-Buchstaben (F) 
Lassen Sie alle aufleuchten, um das ‘Pit Monster’ zu aktivieren. 


‘Pit of Doom’ (G) 

Schießen Sie während des normalen Spiels die Kugel in den ‘Pit of 
Doom’, wird sie zu einer Luke über dem obersten Flipper transportiert. 
Treffen Sie jedoch während des ‘Pit Monster’-Spiels, bekommen Sie 
einen Preis. 


‘Spook’-Bahnen (H) 

Lassen Sie die Kugel durch die Bahnen herunterfallen, um die SPOOK- 
Buchstaben aufleuchten zu lassen. Sind alle erleuchtet, haben Sie es mit 
ein wenig Spuk in ‘'Haunt The House’ zu tun. 

Denken Sie daran, daß Sie die Lichter mit den Flippertasten hin und her 
bewegen können! 


Schlüsselzielscheiben (I) 
Treffen Sie beide Schlüsselziele, wird die Kugelfalle (]) geöffnet. 


Kugelfalle (J) 

Unter der Kugelfalle befinden sich drei Lampen, die den gegenwärtigen 
Stand anzeigen. Drei Kugeln müssen eingeschlossen werden, um die multi 
ball-Funktion zu aktivieren. Beginnt eine Lampe zu leuchten, ist die Kugel 
gerade eingeschlossen worden. Eine blinkende Lampe zeigt an, daß die 
Kugelfalle bereit ist, die nächste Kugel wegzuschließen. Brennt allerdings 
keine der Lampen, muß die Kugelfalle erst durch Treffen der 
Schlüsselzielscheiben (I) geöffnet werden. 


Baum (K) 
Der Baum ist zu jedermanns Überraschung ...ein Baum, und hat eigentlich 
keine weitere Funktion als die, ein hervorragender Baum zu sein. 


West Passage (L) 

Die West Passage hat drei Hauptfunktionen. Schießen Sie die Kugel 
während des normalen Spiels dort hinauf, wird sie ins Spukhaus 
transportiert und kommt dann aus dem Schornstein (E) wieder heraus. 
Sollte jedoch das ‘Spook Shoot’-Bonusspiel aktiviert sein, treffen Sie hier 
auf Ihre Gegner! 

Die West Passage beherbergt außerdem den Jackpot, wenn dieser 
verfügbar ist! 


‘Zap’-Zielscheiben (M) 
Lassen Sie alle ZAP-Buchstaben aufleuchten, um das ‘Spook Shoot'- 
Bonusspiel zu aktivieren. 


Geheimgang (N) 

Schießen Sie die Kugel in die Mundöffnung des Kürbiskopfs, um den 
Geheimgang zu “finden” und bringen Sie einen MAZE-Buchstaben zum 
Leuchten. Sind alle erleuchtet, öffnet sich der Keller, wo Sie eins von zwei 
Bonusspielen erwartet! 


Keller (©) 

Der Keller, normalerweise ein dunkler, schmutziger Ort, kann Ihnen hier 
ein Riesenvermögen bringen. Haben Sie den Keller durch Erleuchten der 
MAZE-Buchstaben erst einmal geöffnet, kann es sein, daß Sie eine ‘Cellar 
Surprise’ finden oder ‘Escape The Crypt' spielen müssen! 


Spielfeldbonusmultiplikator (P) 
Diese Lampen zeigen den Stand des Bonusmultiplikators an. Das kann 
nichts, x2, x3, x5 oder x7 sein. 


DIE "TRICK OR TREAT'-TISCH BESONDERHEITEN: 


Multi ball / Jackpotausschüttung 

Der multi ball ist wirklich eine lustige Angelegenheit. Sie können nämlich 
Ihre gesamte Spielstrategie und Ihr Anvisieren von speziellen Zielen und 
Rampen getrost vergessen! Das reinste Chaos folgt. Hier können Sie nur 
noch versuchen, die Kugeln so lange wie möglich im Spiel zu halten. 

Um die multi ball-Funktion zu aktivieren, müssen Sie drei Kugeln in der 
Kugelfalle (]) einschließen. 

Treffen Sie die Schlüsselzielscheiben (I), um die Kugelfalle zugänglich zu 
machen. Haben Sie die dritte Kugel eingeschlossen, kommen aus dem 
Schornstein (E) drei Kugeln herausgeschossen. 

Als wäre es nicht schon genug, die Kugeln im Spiel zu halten - nein, 
hinzukommt, daß der Jackpot nur während des Multi Balls aktiviert 
werden kann. Um den Jackpot verfügbar zu machen, schießen Sie eine der 
drei Kugeln (eine einzige reicht aus - wir sind nicht pingelig) zurück in den 
Schornstein (E). Dann haben Sie den einfachen Jackpot aktiviert. Schießen 
Sie eine der Kugeln in die West-Passage (L), um ihn abzukassieren. 
Schießen Sie zwei Kugeln in den Schornstein zurück, steht der doppelte 
Jackpot für Sie bereit. Hier müssen Sie ebenfalls eine Kugel in die West- 
Passage schießen, um den großen Preis zu bekommen! 

Der multi ball endet, nachdem Sie zwei der drei Kugeln verloren haben. 
Sie kehren zum normalen Spiel zurück, und der Jackpot ist nicht länger 


verfügbar. 


‘Magic Mayhem’ 

Schießen Sie die Kugel auf den Dachboden, um eine ‘Magic Mayhem’- 
Zutat aufleuchten zu lassen. Sind alle Zutaten im Hexenkessel, folgt 
‘Magic Mayhem'’! Treffen Sie eins der folgenden Ziele, und kassieren 
Sie jedes Mal eine Million: die West-Passage, den Geheimgang, den 
Dachboden, den Schornstein oder ‘The Pit Of Doom’. 


‘Haunt The House’ 

Sie sind im Haus und überall! 

Lassen Sie alle SPOOK-Buchstaben (H) aufleuchten, und die Zeit 
für ein wenig Grusel ist gekommen. Geister werden auf dem 
Tisch herumhuschen, und es ist Ihre Aufgabe sie dahin zu 
schicken, wo sie herkamen! Schießen Sie für einen satten Bonus 
alle Geister ab. 


“Pit Monster’ 

Lassen Sie alle GHOUL-Buchstaben aufleuchten, indem Sie durch 
den Schornstein (E) schießen, und ein Monster taucht im ‘Pit Of 
Doom’ (G) auf. Schießen Sie die Kugel in den ‘Pit Of Doom’, um 
es zu töten und eine Belohnung ist Ihnen sicher. Sollten Sie 
solange überleben, um es zum dritten Mal zu bekämpfen, wird es 
zum ‘Super Monster’, was natürlich auch eine fette Belohnung 
einbringt! 


Spielfeldmultiplikator 

Dieser Tisch hat einen Spielfeldmultiplikator. Er funktioniert anders 
als ein Bonusmultiplikator. Bei dieser Art von Multiplikator werden 
alle Attraktionen, die Punkte einbringen (Ziele, Rampen, Jackpots, 
Preise, etc.) multipliziert, bevor Sie Ihrem Ergebnis gutgeschrieben 


werden. Leuchtet die x7 auf, und Sie gewinnen den 7 Millionen- 
Jackpot, werden glatte 49 Millionen Ihrem Konto gutgeschrieben! 
Spielfeldmultiplikatoren werden nur als Preise in Bonusspielen 
verliehen. 


DIE "TRICK OR TREAT’-TISCH BONUSSPIELE 


‘Spook Shoot’ 

Um die Geister abzuschießen, müssen Sie erst alle ZAP- 
Buchstaben (M) treffen und dann die Kugel in die West-Passage 
(L) schießen. Die Geister tauchen vor Ihnen an einer von drei 
Stellen auf. Schießen Sie so viele wie möglich ab, und Sie 
bekommen einen dicken Bonus oder sogar einen 
Spielfeldmultiplikator. 


Keller 

Schießen Sie die Kugel in den Geheimgang (N), um alle MAZE- 
Buchstaben aufleuchten zu lassen. Schießen Sie dann in den Keller 
(OÖ), und Sie bekommen 'Cellar Surprise’ oder ‘Escape The Crypt’ 
präsentiert. 


‘Cellar Surprise’ 
In 'Cellar Surprise’ (Kellerüberraschung) bekommen Sie genau 
das, was der Name schon sagt - einen Überraschungspreis! 


“Escape The Crypt’ 
Beobachten und hören Sie, wie sich die Särge öffnen - dann 
zeigen Sie, ob Sie der Sache gewachsen sind! 


DER 


LAVA-Zielscheiben (LAVA) 
Unterer Vulkaneingang 
‘Vortex’ 

VENTS-Zielscheiben (VENTS) 
Gehläse 

Linkes Rohr 

Rechtes Rohr 
RAY-Zielscheiben (RAY) 
Nautilusteil 
Anemonen-Zielscheiben (FEED) 
Flume 

Linke Schleife 

Rechte Schleife 

Muscheln 

Unterwassergang 

Wal 

Spielfeldmultiplikator 
Vulkan 

TAIL-Buchstaben 
WRECK-Buchstaben 
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ommen Sie mit in die Tiefe! Je nasser desto besser ist die 

Devise auf diesem einfach riesigen Unterwassertisch. Sie 

haben zwei Flipperpaare - eins unten und das andere auf 

halber Höhe! Unter der Oberfläche herrscht Aktionsreichtum 
- vier Bonusabschnitte: ‘Pearl Diving’, ‘Creature of The Deep’, ‘Get 
Wet’ und ‘Sunken Treasure’, zwei Bonusspiele: ‘Fast Fishing’ und 
‘Blubber Belly’, der multi ball mit einer neuartigen Schleife und ein 
Unterwasservulkan voller Preise! 


Lava-Zielscheiben (LAVA) (A) 

Treffen Sie alle Lava-Zielscheiben (A), und bringen Sie so den Vulkan 
zum Ausbruch! Auf diese Weise rücken Sie das Licht, das den jeweils 
verfügbaren Preis im Vulkan (R) anzeigt, vorwärts. 


Unterer Vulkaneingang (B) 
Blinkt im Vulkan (R) ein Preis, schießen Sie die Kugel dort hinein, um 
ihn zu gewinnen. Der Endpreis ist der Jackpot! 


‘Vortex’ (C) 

‘Vortex’ (C) hat zwei Hauptfunktionen. Schießen Sie die Kugel zwei 
Mal hintereinander durch diese Rampe, leuchten die WRECK- 
Buchstaben (T) auf. Treffen Sie sie alle, um auf Jagd nach dem ‘Sunken 
Treasure’ gehen zu können. Außerdem finden Sie auf dieser Rampe 
die Perlen während des ‘Pearl Diving'-Spiels. 


‘Vents’-Zielscheiben (D) 
Treffen Sie alle Vents-Buchstaben, um, zu aller Erstaunen, die Gebläse 
zu aktivieren. 


Gebläse (E) 
Die aktivierten Gebläse sind die Ursache für einen ganz anderen multi ball. 


Linkes Rohr (F) 

Zuerst müssen Sie das Rohr aktivieren, indem Sie alle FEED- 
Buchstaben (J) treffen. Schießen Sie dann die Kugel durch das linke 
Rohr, um ein Nautilusteil (I) aufleuchten zu lassen. Sind alle Teile 
erleuchtet, erhebt sich ein Seemonster - ‘Creature of The Deep’. 


Rechtes Rohr (G) 

Das rechte Rohr ist klein aber oho! Während des normalen Spiels 
führt es zum Unterwassergang (O) und zu einem winzigen Bonus. Wo 
aber taucht die Kugel wieder auf? Treffen Sie alle RAY-Zielscheiben 
(H), und dieses Rohr führt Sie wieder zurück an die Wasseroberfläche 
zu einem Erholungsspiel, dem ‘Fast Fishing’. Außerdem versteckt sich 
in diesem Rohr auch ‘Sunken Treasure’. 


Ray-Zielscheiben (H) 

Treffen Sie alle RAY-Ziele (H), um das ‘Fast Fishing’-Bonusspiel zu 
aktivieren. Schießen Sie die Kugel einfach durch das rechte Rohr, um 
an die Oberfläche zu gelangen. 


Nautilusteile (I) 
Lassen Sie diese Teile aufleuchten, indem Sie das linke Rohr (F) 
durchschießen. Sind alle erleuchtet, ist "The Creature of The Deep’ aktiviert. 


Anemonen-Zielscheiben (J) 

Schießen Sie auf die Anemonen-Zielscheiben, und lassen Sie alle FEED- 
Buchstaben (J) aufleuchten. Wenn das linke Rohr gesperrt war, wird 
es so aktiviert. 


Anemonen-Zielscheiben (J) 

Schießen Sie auf die Anemonen-Zielscheiben, und lassen Sie alle FEED- 
Buchstaben (]) aufleuchten. Wenn das linke Rohr gesperrt war, wird es 
so aktiviert. 


‘Flume’ (K) 

Rutschen Sie auf der ‘Flume’ (Wasserbahn) herunter, und gewinnen 
Sie den ‘Flume’-Bonus. Dieser Bonus hängt davon ab, wie oft die 
Kugel die Bumper auf der linken Seite getroffen hat. Je öfter Sie es 
geschafft haben, desto höher ist der ‘Flume’-Bonus. 


Rechtel/Linke Schleife (L) & (M) 

Schießen Sie die Kugel abwechselnd durch die linke und rechte 
Schleife, um die Muscheln (N) zu öffnen. Sind sie erst einmal alle 
offen, ist es Zeit für ein wenig ‘Pearl Diving’. 


Muscheln (N) 

Öffnen Sie sie alle, indem Sie die rechte und linke Schleife durchschießen 
und beginnen Sie ‘Pearl Diving’. Die Muscheln schließen sich allmählich 
während des Bonusabschnitts. Jede, die noch geöffnet ist, wenn Sie den 
Bonus bekommen, ist 2 Millionen wert. 


Unterwassergang (O) 

Wenn Sie die Kugel durch das rechte Rohr (G) schießen, gelangen Sie 
in den Unterwassergang (O). Gerüchte gehen um, daß die Kugel am 
unteren Vulkaneingang (B) wieder auftaucht! Dieser Gang bringt 
Ihnen einen kleinen Bonus ein. 


Wal (P) 

Der Wal (P) ist Ihr Schlüssel zum ‘Blubber Belly'-Bonusspiel. Sie 
brauchen nur alle TAIL-Buchstaben ($) aufleuchten zu lassen und 
dann die Kugel erneut in diese Richtung zu schießen. Jetzt ist der 
Eingang offen, und die Kugel segelt ins Maul des Wals! Daher ‘Blubber 
Belly’ (Blubber Bauch)! 


Spielfeldmultiplikator (Q) 
Diese Lampen zeigen den aktuellen Stand des 


Spielfeldmultiplikators an: nichts. x2. x3, x5. 


Vulkan (R) 

Der Vulkan (R) enthält eine Reihe von Preisen. Treffen Sie alle LAVA- 
Zielscheiben, um das Prämienlicht höher zu rücken. Schießen Sie 
dann die Kugel in den unteren Vulkaneingang (B), um den 
gegenwärtigen Preis zu gewinnen. 


Tail-Buchstaben ($S) 

Lassen Sie alle TAIL-Buchstaben ($S) aufleuchten, um das Maul des 
Wals zu öffnen und machen Sie sich bereit für ein feuchtes ‘Blubber 
Belly'-Bonusspiel. 


Wreck-Buchstaben (T) 
Lassen Sie alle WRECK-Buchstaben aufleuchten, um ‘Sunken 
Treasure’ zu starten. 


DIE "THE ABYSS’-TISCH BESONDERHEITEN 


Jackpotausschüttung 

Der Vulkan (R) gibt viele Preise her, wie z.B. den sofortigen ‘'Sunken 
Treasure’, "Get West’ und den schwer zu erreichenden Jackpot. 
Treffen Sie alle LAVA-Zielscheiben, und rücken Sie so das 
Prämienlicht eine Stufe höher. Schießen Sie dann die Kugel in den 
unteren Vulkaneingang (B), um den Preis abzuholen, der gerade blinkt. 


‘Sunken Treasure’ 

Lassen Sie alle WRECK-Buchstaben auf die eine oder die andere Art 
aufleuchten. Gewinnen Sie den ‘Sofortigen WRECK’-Preis im Innern des 
Vulkans (R), oder tragen Sie mehrere Male hintereinander einen 
Vortex-Schuß (C) an, um alle WRECK-Buchstaben einen nach dem 
anderen aufleuchten zu lassen. Haben Sie das getan, ist es Zeit, nach 
dem ‘Sunken Treasure’ zu suchen. Schießen Sie die Kugel durch das 
rechte Rohr (G), um Ihre Beute zu finden! 


‘Pearl Diving’ 

Schießen Sie die Kugel abwechselnd durch die linke und rechte Schleife 
(L&M), um die Muscheln (N) zu öffnen. Sind alle Muscheln geöffnet, ist es 
Zeit zu tauchen! Es gibt mehrere versteckte Perlen nach denen Sie 
tauchen können, indem Sie sich am Vortexschuß (C) versuchen. Sie stehen 
unter Zeitdruck, denn die Muscheln schließen sich eine nach der anderen 
und Ihr Preis hängt davon ab, wieviele noch geöffnet sind. Je weniger offen 
geblieben sind, desto geringer ist Ihre Belohnung! 


‘Creature of the Deep’ 

Schießen Sie die Kugel durch das aktivierte linke Rohr, um die 
Nautilusteile (I) aufleuchten zu lassen. Sind alle erleuchtet, ist die Zeit 
gekommen die ‘Creature Of The Deep’ zu erlegen. Während des 
Bonusabschnitts ist am Eingang der meisten großen Rampen ein 
erleuchtetes Nautilusbild. Treffen Sie alle Lichter, um das Biest zu töten 
und für eine fette Belohnung. 


‘Get Wet’ 

‘Get Wet’ ist ein einfacher und lustiger Bonusabschnitt, und bringt einen 
Preis im Innern des Vulkans (R), oder im ‘Blubber Belly’. Sie brauchen 
nur so viele Rampen zu durchschießen, wie Sie können und Sie gewinnen 
jedes Mal eine Million. 


Multi ball 

Der multi ball auf diesem Tisch ist anders. Zuerst müssen Sie alle 
VENTS-Zielscheiben (D) treffen, um die Gebläse (E) zu aktivieren. 
Lassen Sie dann einfach die Kugel in ein Gebläse fallen, und sehen Sie zu 
wie sie fliegt! Die Kugel wird ‘gefangengenommen', und die Gebläse 
schleudern sie von einer Seite auf die andere. Inzwischen ist eine neue 
Kugel ins Spiel gekommen, mit der Sie weiterspielen können. Die erste 
Kugel wird solange hin und her geschleudert, bis Sie sie mit der neuen 
treffen. Nun haben Sie mit beiden zu kämpfen! 


Spielfeldmultiplikator 

Denken Sie daran, daß dies ein Spielfeldmultiplikator ist. Boni werden 
daher multipliziert, wenn sie zu Ihrem Ergebnis während des Spiels 
addiert werden! 
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‘Fast Fishing’ 

Treffen Sie alle RAY-Zielscheiben (H), um das ‘Fast Fishing'-Bonusspiel zu 
aktivieren. Schießen Sie dann die Kugel durch das rechte Rohr (G), um 
zur Oberfläche aufzusteigen und dort ein wenig zu angeln. Fische werden 
über den Bildschirm jagen, und es ist Ihre Aufgabe, soviele wie möglich 
zu fangen. Sie müssen die Taste im entscheidenden Augenblick drücken, 
wenn sie an Ihrer Angel vorbeischwimmen. Versuchen Sie, die großen 
Fische zu fangen, denn die sind mehr wert! Angeln Sie 15 Fische oder 
mehr, könnte eine hübsche Überraschung auf Sie warten! 


‘Blubber Belly’ 

Treffen Sie alle TAlL-Buchstaben ($), um das Maul des Wals (P) zu 
öffnen. Schießen Sie dann die Kugel nach dort oben, um in den Bauch 
des Wals zu gelangen! Sie werden eine Menge von Preisen sehen. Um 
den gewünschten Preis zu gewinnen, müssen Sie nur die entsprechende 
Taste drücken und dann hoffen, daß es beim richtigen Preis anhält! 


.v....„.e„a„u„a„a.„„eaeuaaaua„.a„a.a.„e.a„a.„a...uue....:..,;.. 


ao 22m nz „ Zoot 5 m 5 m 


Stromschnellen 

'Psycho’s’ Kopf 
'Horseshoe’-Rampe (REWARD) 
Bank 

'Gun’-Zielscheiben (GUN) 
'Gold’-Buchstahen 
‘Dutlaw’-Zielscheiben (OUTLAW) 
‘Mine’ 

Kugel 

'TNT'-Buchstaben 
Karten-Zielscheiben 

‘Casino’ 

‘Rodeo’ 

'Engine’-Buchstaben 

Tunnel 

Spielfeldmultiplikator 


1 old! Gold! In den Bergen gibt's Gold” Und daran besteht 
auch für uns kein Zweifel, als wir in den ‘Wild West’-Tisch 
“einreiten”. Sprengen Sie die Bank, nehmen Sie am Rodeo 
teil, rasen Sie die Stromschnellen herunter, und befreien 

Sie Ihre Kugeln aus dem Gefängnis! Alles was den Wilden Westen 
ausmacht - darin stimmen Sie uns sicher zu. Halten Sie nach den 
folgenden Dingen Ausschau: dem multi ball im Gefängnis, dem 
Jackpot in der Bank, zwei wilden Bonusabschnitten ‘Gold Rush’ 
und ‘Reward’. All das und drei Bonusspiele, ‘Dodge The Express’, 
‘Black Jack’ und ‘Hi Lo’ werden Sie sicher beschäftigen, Cowboy! 


Stromschnellen (A) 

Die Stromschnellen (A) hängen mit beiden Bonusabschnitten 
zusammen. Schießen Sie die Stromschnellen entlang und ein 
GOLD-Buchstabe sowie ‘Psycho’s’ Kopf (B) leuchten auf. 
Letzterer ist der erste Schritt, um einen REWARD-Buchstaben 
aufleuchten zu lassen. 


‘Psycho’s’ Kopf (B) 
Leuchtet er auf, müssen Sie die Horseshoe’-Rampe (C) treffen, 
um einen REWARD-Buchstaben zum Leuchten zu bringen. 


‘Horseshoe’-Rampe (C) 

Die ‘Horseshoe’-Rampe ist funktionsreich. Schießen Sie die Kugel 
die Stromschnellen (A) und danach die ‘Horseshoe’-Rampe 
entlang und ein REWARD-Buchstabe leuchtet auf. Jedes Mal, wenn 
Sie diese Rampe treffen, leuchtet das Zuglicht am ‘Rodeo’-Eingang 
(M) auf. 


‘Bank’ (D) 

Die ‘Bank’ ist sicherlich der Ort der Ereignisse! Treffen Sie für 
einen kleinen Bonus die ‘Bank’ während des normalen Spiels. 
Einen hohen Bonus erhalten Sie, wenn alle GUN-Buchstaben (E) 
leuchten und Sie dann einen Banküberfall wagen. Je öfter die Kugel 
die Bumper unten getroffen hat, desto höher ist der ‘Hold up’- 
Bonus. In der ‘Bank’ bekommen Sie auch Ihren REWARD 
während des ‘Reward’-Bonusabschnitts ausgezahlt. 


GUN-Zielscheiben (E) 

Treffen Sie ein GUN-Ziel, um den Hahn Ihres Revolvers zu 
spannen. Haben Sie alle GUN-Ziele getroffen, sind Sie bereit für 
‘Hold up the Bank’ (D). 


“Gold’-Buchstaben (F) 
Die GOLD-Buchstaben leuchten durch die Ausführung 
verschiedenster Aufgaben auf. Siehe ‘Gold Rush’ 


‘“Outlaw’-Zielscheiben (G) 
Treffen Sie alle OUTLAW-Zielscheiben, um die ‘Mine’ zu öffnen - 
ein Auftakt zum multi ball! 


‘Mine’ (H) 
Treffen Sie die Mine, und lassen Sie so einen TNT-Buchstaben 
explodieren. 


TNT-Buchstaben (J) 
Lassen Sie alle TNT-Buchstaben aufleuchten, und Sie haben Ihre 
Kugeln aus dem ‘Jail’ befreit! Zeit für ein wenig multi ball! 


DIE 'WILD WEST'-TISCH BESONDERHEITEN 


Karten-Zielscheiben (K) 
Lassen Sie alle Karten-Zielscheiben (K) aufleuchten und Sie 


werden dazu eingeladen “Ihre Wetten zu machen”. Das ‘Casino’ 


ist geöffnet und läßt Sie “einreiten”, um eins von zwei 
Bonusspielen zu machen. 


‘Casino’ (L) 
Treffen Sie alle Karten-Zielscheiben (K), und versuchen Sie sich 
beim ‘Black Jack’ oder ‘Hi Lo’! 


‘Rodeo’ (M) 

Nehmen Sie am Rodeo teil, wenn das Zuglicht am Eingang 
leuchtet (Dazu müssen Sie die ‘Horseshoe’-Rampe (A) treffen!) 
und Sie werden für Ihre Mühen mit einem ENGINE-Buchstaben 
belohnt! 


“Engine’-Buchstaben (N) 

Lassen Sie alle ENGINE-Buchstaben aufleuchten, um das ‘Dodge 
The Express’-Bonusspiel zu aktivieren. Schießen Sie die Kugel 
durch den Tunnel (OÖ), und gehen Sie in die Spur! 


Tunnel (O) 
Der Tunnel ist Ihr Tor zum “Train’-Bonusspiel. Wievielen 
Schnellzügen können Sie ausweichen? 


Spielfeldmultiplikator (P) 
Das sind wieder diese Lichter mit Zahlen drin! Sie zeigen den 
aktuellen Stand Ihres Multiplikators an. 


I) 


Ausschüttung des REWARD-Jackpots 

Schießen Sie die Stromschnellen (A) entlang, um den ‘Psycho’- 
Kopf (B) aufleuchten zu lassen. Nehmen Sie sich dann schnell die 
‘Horseshoe’-Rampe (C) vor, um die REWARD-Buchstaben 
aufleuchten zu lassen. Leuchten alle Buchstaben, beginnt Ihr 
‘Reward’-Bonusabschnitt. Treffen Sie die Bank, um zu kassieren, 
was Ihnen gebührt. Beachten Sie, daß die Höhe des ‘REWARD’ 
auf der Anschlagtafel angezeigt wird und sich im Verlauf des 
Spiels erhöht! 


‘Gold Rush’ 
Lassen Sie alle GOLD-Buchstaben aufleuchten, indem Sie die 
folgenden Aufgaben ausführen: 


G - Lassen Sie 250K im ‘Rodeo’ (M) aufleuchten 
O - Treffen Sie die Karten-Zielscheiben (K) 

L - Schießen Sie die Stromschnellen (A) entlang 
D - Treffen Sie die ‘Bank’ (D) 


OK, Partner ?! ... gut. 

Lassen Sie alle GOLD-Buchstaben aufleuchten, um den ‘Gold 
Rush’-Bonusabschnitt zu starten. Viele Punkte können mit allen 
größeren Rampen und Zielscheiben erreicht werden, halten Sie 
daher mit geschärftem Auge Ausschau nach diesem Gold ! 


Multi ball 

Bringen Sie alle OUTLAW-Zielscheiben (G) zum Leuchten, und 
treffen Sie dann die Kugel (I), um einen TNT-Buchstaben 
explodieren zu lassen. Haben Sie alle in die Luft gepustet, befreien 
Sie zwei weitere Kugeln aus dem Gefängnis, die zu Ihrer 
Begrüßung aus der ‘Mine’ (H) herausgeflogen kommen! Schießen 
Sie während des Multi Balls die ‘Horseshoe’-Rampe (C), bringt 
Ihnen das I, 2 und 5 Millionen Punkte ein! Yee ha! 


Spielfeldmultiplikator 

Denken Sie daran, daß dies ein Spielfeldmultiplikator ist. Boni 
werden also multipliziert, wenn Sie Ihrem Ergebnis im Verlauf des 
Spiel hinzugefügt werden! 


DIE 'WILD WEST'-TISCH BONUSSPIELE 


‘Dodge The Express’ 

Schießen Sie die Kugel durch die ‘Horseshoe’-Rampe (C) und 
gleich danach durch das ‘Rodeo’ (M), um die ENGINE- 
Buchstaben aufleuchten zu lassen. Leuchten alle ENGINE- 
Buchstaben, ist es Zeit, durch den Tunnel (O) zu schießen, um 
ein wenig Spaß auf den Schienen zu haben. Die Züge kommen 
Ihnen auf drei Schienen entgegen. Je länger Sie durchhalten, desto 
mehr Punkte gibt es! 


‘Casino’ (L) 

“Machen Sie Ihre Wetten!” Lassen Sie alle Karten-Zielscheiben 
(K) aufleuchten, und das ‘Casino’ öffnet sich Ihnen. Kommen Sie 
ins ‘Casino (L) geschossen, und es ist Zeit die Karten für eins der 
beiden Kartenspiele zu mischen: ‘Black Jack’ oder ‘Hi Lo”. 


‘Black Jack’ 

Jetzt müssen Sie wissen, wie man ‘Black Jack’ spielt?! Sie wissen 
sicher, daß Sie einen Kartenwert von 21 erreichen müssen. Sie 
bekommen zwei Karten und müssen nun entscheiden, ob Sie eine 
weitere wollen oder nicht. Versuchen Sie so nah wie möglich, 
aber nicht über 21 zu kommen. Je näher Sie herankommen, desto 
großzügiger wird der Geber sein. Haben Sie genau 21, 
bekommen Sie eine Extrakugel! 


“Hi Lo’ 

“Höher, höher - Niedriger, niedriger!!!” Dieses Spiel kennen Sie 
sicher auch! Sie bekommen eine Karte und raten, ob der Wert 
der nächsten höher oder niedriger sein wird. Je länger Sie 
durchhalten, desto mehr Punkte werden Sie kassieren. 
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